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Abstrak  
Penelitian dilaksanakan berdasarkan pentingnya penilaian berbasis online di abad ke-21dalam upaya meningkatkan 
kualitas pendidikan Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh implementasi Quizizz sebagai 
media penilaian online berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem periodik unsur. Subjek 
penelitian ini adalah siswa kelas X IPA 2 dan X IPA 5 di SMAN 1 Tangerang Selatan sebanyak 84 orang. Metode 
penelitian yang dilakukan adalah eksperimen dengan nonequivalent control group design. Berdasarkan hasil 
penelitian, menunjukkan bahwa implementasi Quizizz sebagai media penilaian online memberikan hasil belajar yang 
lebih tinggi dibandingkan dengan yang menggunakan metode tertulis.  
 
Kata kunci: Penilaian online, Quizizz, hasil belajar, sistem periodik unsur, quasi experiment . 
 
Abstract 
The study was conducted based on the importance of online-based assessment in the 21st century in an effort to 
improve the quality of Indonesia education. This study aims to determine the effect of the implementation of Quizizz 
as an online assessment of student learning outcomes in the element periodic system material. The subject of this 
study was 84 students of X IPA 2 and X IPA 5 in SMAN 1 Tangerang Selatan. The research method used was quasi 
experiment with nonequivalent control group design. Based on the result of this study, it shows that the 
implementation of Quizizz as an online assessment provides higher learning outcome compared to those using the 
paper test method. 
 
Keywords: Online assessment, Quizizz, learning outcome, periodic table of element, quasi experiment. 
 
1. Pendahuluan  
Abad ke-21 ditandai dengan 
bekembangnya teknologi informasi yang sangat 
pesat, sehingga mengubah masyarakat [1]. 
Perkembangan teknologi informasi yang pesat di 
era globalisasi berpengaruh terhadap dunia 
pendidikan [2]. Pendidikan mengalami disrupsi 
yang sangat hebat akibat dampak dari 
perkembangan teknologi informasi yang 
memengaruhi aktivitas pembelajaran di sekolah. 
Integrasi teknologi informasi dalam dunia 
pendidikan akan meningkatkan kualitas 
pembelajaran [3].  
Perbedaan mencolok antara Kurikulum 
2013 dengan kurikulum sebelumnya adalah 
penekanan ranah pembelajaran, dan salah satu 
aspek yang mengalami perkembangan adalah 
penilaian [4]. Kegiatan penilaian siswa 
merupakan komponen penting dan intergral 
dalam proses pembelajaran untuk memperoleh 
informasi pencapaian hasil belajar siswa sesuai 
DOI: https://doi.org/10.21009/JRPK.111.04 
 





dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan [5]. 
Penilaian pendidikan adalah proses pengumpulan 
dan pengolahan informasi untuk mengukur 
pencapaian hasil belajar siswa [6]. Penilaian hasil 
belajar oleh satuan pendidikan bertujuan untuk 
menilai pencapaian Standar Kompetensi Lulusan 
untuk semua mata pelajaran dengan 
mempertimbangkan hasil penilaian peserta didik 
oleh pendidik [4].  
Pada Kurikulum 2013, penilaian diatur 
dalam Permendikbud Nomor 66 Tahun 2013 
tentang Standar Penilaian Pendidikan. Perbedaan 
proses penilaian pada Kurikulum 2013 
dibandingkan dengan Kurikulum 2006 adalah 
penilaian dilaksanakan secara tegas dan 
menyeluruh. Pelaksanaan penilaian pada 
Kurikulum 2013 secara eksplisit menuntut para 
guru untuk melakukan penilaian secara seimbang 
pada tiga ranah domain yaitu afektif, kognitif, dan 
psikomotor sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai.  
Kegiatan penilaian terbagi menjadi dua 
yaitu, penilaian formatif dan penilaian sumatif. 
Penilaian formatif didefiniskan sebagai pekerjaan 
yang dilakukan oleh siswa selama pembelajaran 
dimana mereka mendapatkan umpan balik untuk 
meningkatkan pembelajaran [7]. Melalui 
penilaian formatif, guru dapat meninjau tingkat 
pemahaman siswa, mendapatkan informasi 
berharga tentang pembelajaran siswa, dan 
menggunakan informasi tersebut untuk merubah 
metode pengajaran mereka. Penilaian formatif 
memiliki potensi untuk menjadi penghubung 
pengajaran, pembelajaran, media, dan umpan 
balik berkualitas berupa tulisan dan lisan [8]. 
Penilaian formatif bukanlah sesuatu yang 
terjadi sesekali, karena tidak terpisahkan untuk 
proses pengambilan keputusan yang terjadi 
sepanjang waktu pembelajaran [9]. Penilaian 
formatif bertujuan untuk membantu pembelajaran 
dengan menghasilkan informasi umpan balik 
yang bermanfaat bagi siswa selama proses 
pembelajaran dan peningkatan hasil belajar [10]. 
Selain bagi siswa, manfaat penilaian formatif 
untuk guru adalah dapat digunakan sebagai bahan 
memperkirakan penilaian sumatif [11].  
Penilaian sumatif adalah penilaian yang 
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana siswa 
dapat berpindah dari satu unit ke unit lainnya [12]. 
Penilaian sumatif adalah penilaian yang 
dilakukan jika suatu pengalaman belajar atau 
seluruh materi pelajaran dianggap telah selesai, 
ujian akhir semester dan ujian nasional termasuk 
ke dalam penilaian sumatif [11]. Fungsi utama 
penilaian sumatif antara lain adalah menentukan 
nilai siswa dalam periode tertentu, memberikan 
informasi pencapaian kecakapan siswa dalam 
periode tertentu, dan memperkirakan berhasil 
atau tidaknya siswa dalam pelajaran dengan 
jenjang yang lebih tinggi [13]. 
Menurut  UU RI Nomor 14 Tahun 2005 
tentang Guru dan Dosen, kompetensi yang harus 
dimiliki guru antara lain adalah kemampuan 
memyusun alat evaluasi hasil belajar siswa yang 
pelaksanaannya diutamakan penilaian autentik. 
Alat penilaian hasil belajar dapat memanfaatkan 
teknologi yang berkembang pesat pada saat ini, 
dimana penilaian hasil belajar akan lebih cepat 
menggunakan komputasi, otomatisasi, dan 
komunikasi dapat dilakukan dimana saja dan 
kapan saja [5]. Teknologi dapat mengurangi 
beban penilaian untuk guru dengan menangani 
proses penilaian [14]. 
Digitalisasi bentuk penilaian dapat 
meminimalkan kesalah entri data dan 
memudahkan komunikasi dengan perangkat lain 
dan sistem dokumentasi terkait [15]. Ada 
sejumlah teknologi yang membantu guru untuk 
digunakan sebagai alat penilaian yang 
meningkatkan proses pembelajaran dan penilaian 
[16]. Quizizz adalah website yang dapat 
digunakan guru untuk melakukan penilaian 
formatif dengan memberikan kuis untuk siswa 
dari segala usia [17]. Quizizz adalah aplikasi 
pendidikan berbasis permainan, yang membawa 
kegiatan multipemain di ruang kelas dan 
membuat latihan di kelas menjadi interaktif dan 
menyenangkan [18].  
Implementasi penggunaan Quizizz oleh 
siswa menggunakan perangkat elektronik mereka 
berupa smartphone, laptop, tablet yang sudah 
terhubung dengan internet [19]. Kelebihan 
Quizizz sebagai alat penilaian formatif online 
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diantaranya adalah pertanyaan dan pilihan 
jawaban disajikan secara individual pada 
perangkat siswa, pertanyaan dan pilihan jawaban 
dapat mencakup visual, terdapat leaderboard 
yang menampilkan peringkat siswa, dan dapat 
digunakan secara live di kelas atau dijadikan 
homework untuk memberikan latihan kepada 
siswa [20].  
Poin yang diperoleh siswa akan 
ditampilkan diantara setiap pertanyaan, dan 
pemenang utama akan ditampilkan di akhir  [21]. 
Quizizz menghasilkan laporan berupa 
dokumentasi kinerja siswa di kelas dan 
kemampuan individu dalam menjawab 
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan guru 
melalui Quizizz [22]. Guru dapat mengakses 
laporan kuis siswa dan menganalisis kinerja siswa 
secara keseluruhan atau individual [23].  
Hasil belajar adalah perubahan tingkah 
laku peserta didik yang dapat diamati dan diukur 
bentuk pengetahuan, sikap, dan keterampilan 
setelah mengikuti rangkaian pembelajaran atau 
pelatihan [24]. Sementara itu, hasil belajar adalah 
unjuk kerja (performance) siswa mampu 
mencapai tujuan-tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan [25]. Hasil belajar yang diteliti dalam 
penelitian ini adalah hasil belajar ranah 
pengetahuan (kognitif). 
Salah satu mata pelajaran sains yang 
dipelelajari oleh siswa SMA adalah kimia. Tujuan 
pembelajaran kimia adalah memahami berbagai 
fakta, kemampuan berpikir, mengenal dan 
memecahkan masalah, memiliki ketarampilan 
dalam menggunakan alat dan bahan laboratorium, 
serta memiliki sifat ilmiah. Namun banyak siswa 
yang menganggap kimia merupakan mata 
pelajaran yang sulit. Hal tersebut dapat 
dikarenakan ilmu kimia lebih sulit dibandingkan 
dengan bidang lainnya karena bersifat abstrak dan 
kompleks [26].  
Sistem periodik unsur merupakan materi 
pada bab awal pelajaran kimia kelas sepuluh di 
semester ganjil. Sistem periodik unsur menjadi 
salah satu materi yang penting karena merupakan 
konsep dasar yang harus dikuasi oleh pembelajar 
untuk mengetahui konsep-konsep kimia 
selanjutnya salah satunya pada materi ikatan 
kimia. Topik sistem periodik unsur merupakan 
salah satu topik yang mudah dan sederhana, tetapi 
dilihat dari hasil belajar siswa topik ini 
merupakan topik yang sulit [27]. 
Masalah utama peneltian ini adalah 
“Apakah terdapat pengaruh Quizizz sebagai 
media penilaian formatif online terhadap hasil 
belajar sistem periodik unsur?”. Mengacu pada 
latar belakang dan teori yang mendasari, maka 
hipotesis penelitian ini adalah “Quizizz sebagai 
media penilaian formatif online memberikan 
pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar 
siswa pada materis sistem periodik unsur”. 
 
2. Metodologi Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan adalah 
kuasi eksperimen yang bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh Quizizz sebagai alat 
penilaian formatif online pada materi sistem 
periodik unsur. Subjek penelitian adaah siswa 
kelas X IPA 2 dan X IPA 5 SMAN 1 Kota 
Tangerang Selatan yang berjumlah 84 orang, 
sampel dipilih menggunakan teknik purposive 
sampling. Subjek terdiri dari 42 siswa pada kelas 
eksperimen (menggunakan Quizizz sebagai alat 
penilaian formatif onilne) yaitu kelas X IPA 2 dan 
42 siswa kelas kontrol (menggunakan paper test) 
yaitu kelas X IPA 5. Sampel dipilih menggunakan 
teknik purposive sampling.  
Desain yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah Nonequivalent Control-Group Design. 
Pemberian pretest dan posttest diberikan kepada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang 
membedakan kedua kelas tersebut adalah 
pemberian treatment yang hanya dilakukan pada 
kelas eksperimen [28].  
 
3. Hasil dan Pembahasan 
Sampel penelitian ini terdiri dari dua 
kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Kedua kelas ini diberikan perlakuan yang 
berbeda. Kelas kontrol menggunakan metode 
konvensional dalam penilaian menggunakan 
paper test, sedangkan kelas eksperimen 
menggunakan metode penilaian online 
menggunakan Quizizz. Materi kimia yang 
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diberikan kepada kelas eksperimen dan kontrol 
sama, yaitu materi Sistem Periodik Unsur.  
Adapun nilai pretest dan posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada 
tabel 1 berikut ini. 
Tabel 1. Nilai Rata-rata Pretest dan Postest Kelas 









                                           
Kontrol 








55 39 100 88 
Rata-
Rata 
20,29 23,38 87,52 71,71 
Berdasarkan tabel 1 di atas dapat diketahui 
bahwa nilai rata-rata pretest kelas konrol lebih 
tinggi dibandingkan kelas eksperimen. Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa kelas kontrol memiliki 
pemahaman awal yang lebih baik dibanding siswa 
pada kelas eksperimen. Sedangkan nilai rata-rata 
posttest kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut 
menunjukkan adanya pengaruh penggunaan dari 
Quizizz sebagai media penilaian formatif online. 
Untuk melihat ada atau tidaknya pengaruh 
Quizizz sebagai media penilaian formatif online, 
maka nilai pretest dan posttest kedua kelas 
tersebut dianalisis menggunakan uji normalitas, 
uji homogenitas, dan uji hipotesis dengan 
berbantu software SPSS versi 24. Hasil dari uji 
tersebut dapat dilihat pada tabel 2 berikit ini. 
 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas, Homogenitas, 
























 Berdasarkan tabel 2 di atas, dapat diketahui 
bahwa nilai hasil uji-t pretest adalah 0,100 dengan 
taraf signifikan (α) sebesar 0,05 dimana sig (2-
tailed) > α. Hal ini menunjukkan adanya 
penerimaan H0 dan penolakan H1, artinya tidak 
terdapat perbedaan rata-rata pada hasil pretest 
siswa kelas eksperimen dan kontrol. Berdasarkan 
uji t-test pretest tidak terdapat perbedaan yang 
signifikan pada kemampuan awal siswa kelas 
eksperimen dengan kelas kontrol, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan awal kelas 
eksperimen dan kelas control adalah sama [29].  
Sedangkan hasil uji-t posttest diperoleh 
nilai  0,001 dengan taraf  signifikan (α) sebesar 
0,05 dimana sig (2-tailed) < α. Hal ini 
menunjukkan adanya penolakan H0 dan 
penerimaan H1 yang artinya  terdapat perbedaan 
rata-rata hasil posttest kelas eksperimen dengan 
kelas kontrol.  Hasil tersebut menandakan bahwa 
pencapaian hasil belajar materi sistem periodik 
unsur berbeda. Pernyataan ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh  Albeta, Nofianti, 
& Rahmadani (2020), hasil penelitian 
menunjukkan terdapat perbedaan hasil belajar 
kimia yang signifikan antara kelas eksperimen 
yang diajarkan pembelajaran turnamen berbasis 
ICT dengan Quizizz dengan kelas control yang 
diajarkan dengan pembelajaran klasikal [30]. 
Hasil tersebut juga sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Hassan & Yusof (2019) hasil 
penelitian mamajuana bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan dalam hasil belajar siswa yang 
menggunakan Quizizz dengan siswa yang 
menggunakan penilaian multimedia pada 
perkuliahan desain pangkalan data [31].  
Disamping dilakukan uji hipotesis untuk 
mengetahui seberapa besar  hasil belajar siswa, 
maka dianalisis nilai pretest dan posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol  berdasarkan tingkat 
kognitif taksonomi Bloom revisi. Berikut data 
persentase rata-rata nilai pretest kelas eksperimen 
dan kelas kontrol berdasarkan tingkat kognitif. 










Tabel 3. Persentase Pretest dan Posttest Kelas 
Eksperimen dan Kontrol Berdasarkan Tingkat 
Kognitif Taksonomi Bloom Revisi 
 
Berdasarkan tabel 3 di atas dapat diketahui 
bahwa  kemampuan awal siswa terhadap materi 
sistem periodik unsur masih kurang, sedangkan 
mengalami peningkatan pada saat posttest. 
Peningkatan hasil belajar pada pada jenjang 
kognitif mengingat (C1) yang terjadi di kelas 
eksperimen sebesar 26,20% menjadi 86,90% 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 42,86% 
menjadi 58,70%.  Jenjang kognitif mengingat 
(C1) didefenisikan sebagai mengingat 
pengetahuan dalam memori yang digunakan 
untuk mengambil definisi, fakta, daftar, atau 
membaca informasi yang dipelajari sebelumnya  
[32].  
Selanjutnya pada jenjang kognitif 
memahami (C2) pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol mengalami peningkatan hasil belajar. 
Peningkatan hasil belajar siswa pada jenjang 
kognitif memahami (C2) yang terjadi di kelas 
eksperimen sebesar 23,80% menjadi 88,10%, 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 21,40% 
menjadi 40,48%. Jenjang kognitif memahami 
(C2) ketika siswa mampu membangun hubungan 
antara pengetahuan baru yang diperoleh dan 
pengetahuan sebelumnya [33].  
Peningkatan hasil belajar siswa pada 
jenjang kognitif menerapkan (C3) yang terjadi di 
kelas eksperimen sebesar 24,40% menjadi 
88,30%, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 
20,70% menjadi 73,90%. Jenjang kognitif 
menerapkan (C3) memiliki dua subkatagori yaitu 
melaksanakan dan mengimplementasikan. 
Melaksanakan merujuk pada penggunaan 
pengetahuan yang dibangun melalui tugas yang 
sudah dikenal, sedangkan implementasi 
mengacupada menggunakannya dalam 
pemecahan masalah pada tugas yang tidak dikenal 
[34].  
Pada jenjang kognitif menganalisis (C4) 
terjadi peningkatan hasil belajar siswa pada yang 
terjadi di kelas eksperimen sebesar 21,00% 
menjadi 86,00%, sedangkan pada kelas kontrol 
sebesar 16,90% menjadi 71,20%. Jenjang kognitif 
menganalisis (C4) merupakan proses pemecahan 
pengetahuan menjadi beberapa bagian dan 
memikirkan bagaimana dari setiap bagiannya 
berhubungan dari struktur secara keseluruhan, 
siswa menganalisis dengan cara membedakan, 
mengorganisir, dan menghubungkan [35].  
Kemudian, pada jenjang kognitif 
mengevaluasi (C5) terjadi peningkatan hasil 
belajar pada kelas eksperimen 23,80% menjadi 
83,30%, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 
14,30% menjadi 57,10%. Jenjang kognitif 
mengevaluasi (C5) yaitu kemampuan untuk 
membuat keputusan berdasarkan pemikiran 
mendalam, kritik, dan penilaian [36]. 
Dari tabel 3 juga dapat diketahui bahwa 
jenjang kognitif menerapkan (C3) memperoleh 
persentase tertinggi jika dibandingkan dengan 
jenjang kognitif lainnya. Jenjang kognitif 
menerapkan (C3) pada kelas eksperimen  yaitu 
sebesar 88,30% dan pada kelas kontrol sebesar 
73,9%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua 
kelas ini berada pada level Middle Order Thinking 
Skill (MOTS) [37]. Karakteristik soal pada 
jenjang kongnitif C3 adalah mengukur 
kemampuan menggunakan pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedural, selain itu siswa harus 
mampu menggunakan pengetahuan yang 
dimilikinya untuk diguanakan pada konsep lain 
atau menyelesaikan permasalahan kontekstual 
[38]. Karakteristik lainnya adalah menerapkan 
pengetahuan dalam konteks nyata, dan siswa 
diminta untuk memahami konsep kunci sehingga 
tetap melakukannya walaupun dihadapkan pada 
situasi yang berbeda [39].  
Jenjang kognitif menerapkan (C3) 
memperoleh persentase tertinggi karena para 
siswa di kelas eksperimen dan kontrol lebih 
mampu mengerjakan soal-soal  dengan indikator 
menentukan konfigurasi elektron jika diketahui 
Jenjang 
Kognitif 






  C1 26,2     42,86     86,9  58,7 
C2 23,8 21,4 88,1 40,48 
C3 24,4 20,7 88,3 88,30 
C4 20,6 16,9 86,0 86,00 
C5 23,8 14,3 83,3 83,30 
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nomor atom atau golongan serta periodenya, 
selain itu menentukan konfigurasi ion, yang 
artinya mereka mampu melakukan pengetahuan 
prosedural. Indikator lainnya adalah menentukan 
pola konfigurasi, serta menentukan golongan dan 
periode dari suatu unsur jika diketahui nomor 
atom, konfigurasi elektron atau konfigurasi 
ionnya. Pada indikator ini mereka sudah mampu 
untuk menggunakan pengetahuan yang mereka 
miliki untuk digunakan pada konsep lain.    
Penggunaan penilaian formatif berbasis 
mobile learning tidak hanya menaikan minat 
belajar siswa dan sikap, tetapi juga meningkatkan 
hasil belajar siswa [40]. Umpan balik yang 
diperoleh siswa kelas eksperimen menggunakan 
Quizizz saat pretest dan kuis, digunakan untuk 
memperbaiki hasil belajar mereka pada saat 
posttest. Siswa kelas eksperimen mengalami 
peningkatan pada hasil belajar saat posttest 
sebesar 67,23 jika dibandingkan pada saat pretest. 
Artinya tujuan penilaian formatif dalam 
penelitian ini sudah terlaksana, yang menyatakan 
penilaian formatif dirancang untuk membantu 
pembelajaran dengan menghasilkan informasi 
umpan balik yang bermanfaat bagi siswa selama 
proses pembelajaran dan peningkatan hasil 
belajar [10].  
Ada beberapa faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar siswa, baik faktor internal ataupun 
faktor eksternal. Faktor eksternal yang 
mempengaruhi hasil belajar salah satunya adalah 
faktor nonsosial dalam belajar yang meliputi letak 
gedung dan alat-alat yang dipakai untuk belajar 
[41]. Ada sejumlah teknologi dan perangkat lunak 
yang membantu guru untuk digunakan sebagai 
penilaian formatif selama proses pembelajaran 
yang meningkatkan pembelajaran dan penilaian 
[16].  
Quizizz adalah website yang dapat 
digunakan guru untuk melakukan penilaian 
formatif dengan memberikan kuis untuk siswa 
dari segala usia [17]. Quizizz menjadi salah satu 
alat penilaian yang memasukan unsur permainan 
dalam pendidikan, para guru menggunakan 
Quizizz di kelas karena dapat memindahkan tugas 
dan penilaian menjadi kegiatan yang menghibur 
dan menarik partisipasi siswa [42]. Guru dapat 
memantau proses serta mengunduh laporan hasil 
kuis setelah kuis selesai dikerjakan, dan 
memberikan umpan balik secara langsung pada 
siswa sehingga mereka dapat mengevaluasi 
ketercapaian kompetensi serta dapat mengetahui 
tingkat keterpahaman siswa. Dari laporan 
pengerjaan posttest, kelas eksperimen mengalami 
kenaikan hasil belajar sebesar 64,14 jika 
dibandingkan pretest. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Asiksoy & 
Sorakin (2018) yang menunjukkan bahwa 
dibandingkan dengan siswa dibandingkan dengan 
siswa kelompok kontrol, hasil belajar (posttest) 
fisika siswa kelompok eksperimen meningkat 
dibandingkan saat pretest karena menggunakan 




Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan menggunakan metode kuasi 
eksperimen yang dilakukan pada kelas X IPA 2 
dan X IPA 5 SMAN 1 Kota Tangerang Selatan, 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz 
sebagai penilaian formatif online berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem 
periodik unsur. Peningkatan hasil belajar siswa 
kelas eksperimen yang menggunajan Qizizz dapat 
dilihat dari persentase ketercapaian setiap jenjang 
kognitif C1-C5 dari sebelum dan sesudah 
diberikan perlakuan berupa penggunaan Quizizz 
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